BUT DU JEU

Chaque joueur représente une des Nations du sys-
teme Solarii. Au début de la partie chacun tire une
carte "Politique d'Exploration” et la garde secréte.
Cette carte défini les types de Mondes que |e joueur
devra coloniser. Le vainqueur est le premler a

‘accompllr sesobj ectifs.

RESUME D UNE PARTIE

Au début delapartlel aredejeu contlent seulement
le systéme solaire de départ des joueurs. Le plateau
se construit au fur et & mesure de la découverte de
nouveaux systemes par les sondes.

Les joueurs partent a la conquéte de ces nouveaux
mondes, orientant leurs convois de migrants vers
ceux dont les caractéristiques correspondent le
mieux a leur politique d'exploration.

Pour obtenir I'énergie nécessaire a cette conquéte,
ils doivent aussi établir sur ces mondes des usines.
Les joueurs peuvent smuler les aléas de I'explo-
ration de la galaxie a l'aide des cartes Evénement.
Par I'action de ces cartes, ils ne sont plus tout a fait
maitres de la destinée de leur peuple : changements
d'allégences, ravages dus a la pollution, etc.

Les pions

i|Is représentent les peuples de chaque joueur. Il y a6

couleurs de pions pour des parties jusgu'a 6 joueurs.
Ces pions ont deux faces, ils représentent d'un coté les
populations et de I'autre les usines (unités de produc-

ftion d'énergie).

Population

Les pierres

Elles représentent I'énergie a la disposition des
joueurs pour effectuer leurs actions en cours de jeu. |
L'énergie est produite par les usines. Les cailloux §
blancs représentent 1 unité d'énergie et les rouges 5 §
unités d'énergie.

1 Uniteé @ 5 Unités .

| 2 cartes d'Aide

Elles reprennent la succession
des phases du jeu. A chaque tour
de jeu un joueur est désigné
comme Meneur. |l garde une des
cartes d'Aide devant lui. C'est lui
qui sassure du bon déroulement
du tour dejeu.
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